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Twoi dwaj poszukiwacze prébujq zwrocic 7 przeklgtych artefaktdw do jaskin (koficzac ruch obok nich) w ciagu 24
godzin (tur), po czym musza dostac si¢ na ztote schody El Dorado, gdzie czeka na nich helikopter, ktory zabierze ich

do domu. Musza zdajyé przed trzesieniem ziemi, ktdre pochtonie zaginione miasto albo shuch po nich zaginie.
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Odtoz blokady do pudeﬂ<a, nie bgdq uzywane podczas tej rozgrywki. Upeme sie, ze 6 plytek terenu (poza startowa)
jest odwrdcone na strone z jaskinia (jesli obie strony ja posiadaja, wybierz strone losowo) i utoz je w tréjkat o boku
3. Na jednym z jego wierzchotkow umieé¢ losowa strong brame El Dorado. Do jednej z ptytek na boku przeciwlegtym
do wierzchotka z brama dotéz plytke startowa. Na kazdej z 7 jaskifi umie$¢ 2 losowe Zetony.

(Pamietaj, ze poczatkowy uklad planszy mocno wptywa na twoje mozliwosci, a jego kombinacji sa setki. Nie zrazaj sie
wiec porazka, bo to prawdopodobnie wina losowego utozenia ptytek terenu).

Przygotuj rynek wedtug standardowych zasad, ale pozostaw jedynie po 2 karty kazdego rodzaju. Umies¢ dwdch
poszukiwaczy jednego koloru na polach z numerami 11 2 na ptytce startowej. MozZesz zaczynat.

koot PRZEBIEG GRY 3

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych zasad. Do sledzema tur mozesz uzy¢ talii startowych w pozostatych
kolorach - utéz w stos 3 marynarzy, nastepnie 9 globtroterdw, a na samej gorze umies$¢ 12 turystek (razem 24 karty).
Kolory kart pomoga w §ledzeniu etapu rozgrywki. Co ture usun ze stosu jedna karte.
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Jesli twoj poszukiwacz zakoﬁczy ruch na polu sasiadujacym z jaskinig, natychmiast zwraca przeklety artefakt. Wez
oba zetony jaskini i wybierz z nich jeden, drugi odrzucajac. Zachowane Zzetony dziataja wedtug standardowych
zasad - mozna ich uiyé jednorazowo w dowolnym momencie gry.
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Gra konczy si¢ na dwa sposoby:

1.Jesli karty w stosie odliczajacym tury sig skonczq przez odwiedzeniem 7 jaskin i dotarciem do ztotych schodéw El
Dorado - natychmiast przegrywasz. :

2. W przeciwnym wypadku wygrywasz. Nie odrzucaj juz karty ze stosu odliczajacego tury, policz pozostate karty
i pordwnaj wynik z poniZszq sekeja. '
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W stosie odliczajqcym tury pozostato:

1 karta - twoi znajomi musza mie¢ anielska cierpliwos¢, jesli wszedzie docierasz tak na ostatnia chwile,

2-3 Kkarty - jeste$ jedna z tych oséb, ktére w odpowiednim momencie orientuja sie, zZe osiedlowy sklep z zielonym
ptazem w nazwie jest otwarty tylko do 23,

4-5 kart - a wigc to ty zwykle czekasz na swoich znajomych, j

6-7 kart - zawsze oddawate$ sprawdziany w szkole jako pierwszy (pézniej prawdopodobnie tego zatujac, ale to osobny
temat),

8 i wiecej kart - przyznaj sie, oszukiwates?
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